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Abstrak:Tujuan dari penelitian ini adalah  untuk membuat sebuah program aplikasi 
pengaturan agenda pribadi bagi mahasiswa yang masih aktif mengikuti kuliah yang 
sedang berjalan di Perguruan Tinggi Negeri atau Perguruan Tinggi Swasta. Metode 
penelitian ini merupakan penelitian mengenai pengembangan perangkat lunak (software 
development) Penelitian ini menggunakan model perancangan Prototipe Evolusioner 
(Evolutionary Prototype). Penelitian dilakukan di Jurusan Teknik Elektro Universitas 
Negeri Makassar dengan subjek penelitian adalah mahasiswa yang masih mengikuti 
perkuliahan secara aktif dan juga rutin dengan cara memberikan lembar penilaian aplikasi 
berupa angket yang berisi tiga kategori penilaian yaitu User-Interface, Feature dan 
Feedback. Uji kelayakan aplikasi dilakukan dengan pengujian white-box dan black box. 
Uji kelayakan ini bertujuan untuk mengetahui apakah program aplikasi dapat berjalan 
secara optimal tanpa adanya error saat pengoperasian maupun implementasi aplikasi. 
Hasil dari penelitian ini adalah sebuah program aplikasi pengaturan agenda perkuliahan 
pribadi mahasiswa dengan persentase nilai kelayakan penggunaan 86.44% dari 15 orang 
responden.  
Kata Kunci : Aplikasi Pengaturan Agenda Pribadi, Android, Ionic framework, 




Waktu merupakan bagian tidak 
terpisahkan dari kehidupan manusia di 
muka bumi. Waktu dalam kaitannya 
dengan kehidupan dapat melingkup 
aspek kehidupan yang sangat luas 
seperti politik, sosial, budaya bahkan 
agama. Waktu menurut Kamus Besar 
Bahasa Indonesia (1997) adalah 
seluruh rangkaian saat ketika proses, 
perbuatan atau keadaan berada atau 
berlangsung. Dalam hal ini, skala 
waktu merupakan interval antara dua 
buah keadaan/kejadian, atau bisa 
merupakan lama berlangsungnya suatu 
kejadian. Tiap masyarakat memilki 
pandangan yang relatif berbeda 
tentang waktu yang mereka jalani. 
Sebagai contoh: masyarakat Barat 
melihat waktu sebagai sebuah garis 
lurus (linier). Konsep garis lurus 
tentang waktu diikuti dengan 
terbentuknya konsep tentang urutan 
kejadian. Sejarah manusia dilihat 
sebagai sebuah proses perjalanan 
dalam sebuah garis waktu sejak zaman 
dulu, zaman sekarang dan zaman yang 
akan datang. Berbeda dengan 
masyarakat Barat, masyarakat Hindu 
melihat waktu sebagai sebuah siklus 
yang terus berulang tanpa akhir.  
Manajemen waktu merupakan 
usaha untuk memanfaatkan setiap 
bagian dari waktu untuk dilakukan 
aktivitas tertentu yang mana telah 
ditentukan target dalam jangka waktu 
tertentu suatu aktifitas atau pekerjaan 
harus sudah diselesaikan. Teori ini 
1) adalah dosen Jurusan Pendidikan Teknik Elektro Fakultas Teknik Universitas Negeri 
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menuntut komitmen dari individu yang 
terlibat untuk dapat mengikuti semua 
aturan yang dibuat dalam manajemen 
tersebut sehingga target waktu yang 
ingin dicapai dapat terpenuhi. Dalam 
manajemen waktu biasanya digunakan 
jadwal ataupun agenda untuk 
mempermudah pengalokasian waktu 
yang ada agar maksimal. Jadwal 
ataupun agenda ini akan menjadi 
acuan dalam bergerak agar tidak 
terjadi kerancuan dengan pekerjaan 
lain yang ingin dilakukan. 
Manajemen waktu dalam 
pendidikan merupakan hal yang 
mutlak ada. Ketepatan waktu menjadi 
objek yang hampir dibicarakan tiap 
hari oleh pihak-pihak yang terlibat 
dalam bidang ini. Tiap-tiap bagian 
mempunyai manajemen waktu 
tersendiri sesuai peranannya sehingga 
apabila salah satu pihak keluar dari 
jalur yang seharusnya maka akan 
mengakibatkan miss communication 
dengan pihak yang lainnya dan 
berdampak kerugian di kedua belah 
pihak. Toleransi menjadi hal yang tabu 
untuk dibicarakan karena meskipun 
toleransi diberikan kesalahan yang ada 
tetap tidak bisa diperbaiki ataupun 
dikejar lagi. Disinilah ketepatan waktu 
memiliki kekuatan untuk menjadikan 
semuanya seimbang.  
 Pemanfaatan waktu yang baik 
merupakan kunci kesuksessan dalam 
kehidupan. Waktu memiliki sisi positif 
dan negative . Jika seseorang mampu 
menggunakan waktunya dengan baik 
maka dia akan mampu mengatur 
kehidupannya dengan baik pula 
begitupun sebaliknya, jika tidak 
terpakai dengan semestinya maka 
waktu akan menghasilkan dampak 
negatif bagi  penggunanya sendiri. 
Pentingnya pemanfaatan waktu juga 
dijelaskan secara berbeda di berbagai 
bidang ilmu yang ada tergantung 
kepentingan masing-masing mulai dari 
Sains, Ekonomi, Politik sampai 
Teologi.  
Kelalaian merupakan wujud 
nyata dari manajemen waktu yang 
buruk. Kejadian demi kejadian yang 
telah dituliskan dalam berita 
memperlihatkan buruknya 
konsekuensi yang harus diterima oleh 
pihak-pihak yang lalai dalam fungsi 
dan tanggungjawabnya. Di bidang 
pembangunan, sebuah perusahaan 
yang mengerjakan proyek harus 
menyelesaikan semua halnya sesuai 
dengan perjanjian yang telah 
disepakati termasuk deadline proyek, 
sanksinya jika dilanggar adalah 
kehilangan kontrak kerja. Di bidang 
olahraga, ketika pemain sudah 
menyetujui kontrak untuk bermain 
maka dia harus mematuhi semua 
kesepaktan yang ada dalam kontrak 
termasuk jadwal latihan, sanksinya 
adalah denda dan pemutusan 
hubungan kerja. Di dunia pendidikan 
sendiri hampir setiap hari kejadian 
akibat tidak tepat waktu terjadi 
misalnya siswa yang tidak diizinkan 
mengikuti ujian nasional karena 
terlambat datang. 
Perkuliahan menerapkan 
manajemen waktu yang sangat 
sistematis dalam proses 
pengajarannya. Penjadwalan yang baik 
diberlakukan pada tiap mata kuliah 
yang ada. Disini, manajemen 
mengambil peranan untuk mengatur 
penggunaan ruang kelas bagi 
mahasiswa agar tidak terjadi chaos. 
Kelompok mahasiswa yang telah 
selesai melakukan kegiatannya dalam 
suatu ruangan akan digantikan oleh 
kelompok mahasiswa lain. Secara 
sederhana, ada dua hal yang menjadi 
poin penting dari proses ini yaitu 
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manajemen waktu yang baik dan 
komunikasi . 
Teknologi telah memegang 
peranan penting dalam urusan 
komunikasi umat manusia. 
Komunikasi dengan media kabel dan 
nirkabel telah menjadi general pada 
saat sekarang ini. Percakapan antara 
beberapa orang tidak mutlak harus 
melakukan pertemuan lagi tapi cukup 
dengan menggunakan teknologi maka 
komunikasi sudah dapat terjadi. media 
yang digunakan bermacam-macam, 
mulai dari teknologi seluler, internet, 
dan radio (gelombang).  
Smartphone merupakan hasil 
teknologi yang telah menjadi 
kegemaran di semua kalangan. Benda 
kecil ini memiliki sifat portable dan 
mempunyai kemampuan seperti 
komputer. Didalam benda kecil ini 
dibenamkan komponen-komponen 
yang dapat mengolah data dengan 
cepat dan tentunya berisikan aplikasi 
yang berguna dalam kehidupan sehari-
hari. Kegandrungan akan benda ini 
melanda banyak pihak termasuk 
mahasiswa. Mahasiswa 
menggunakannya sesuai kepentingan 
masing-masing seperti komunikasi 
dengan media sosial, art, penulisan, 
pencarian informasi, dan fungsi-fungsi 
lainnya. 
Antusias mahasiswa pada 
penggunaan smartphone sangat 
dipengaruhi dari isi smartphone itu 
sendiri. Pecandu sosial media akan 
memeriksa pemberitahuannya setiap 
saat dan pecandu game akan selalu 
memainkan game kesukaannya 
berjam-jam lamanya. Pecandu 
fotografi akan mengisi smartphonenya 
dengan aplikasi pengedit dan 
pengambil gambar yang bagus, 
sedangkan seorang jurnalistik akan 
dengan cermat memantau lalu lintas 
informasi terbaru di masyarakat 
melalui smartphonenya. Beberapa 
contoh diatas merupakan contoh nyata 
digunakannya smartphone dalam 
kehidupan sehari-hari oleh mahasiswa 
sesuai dengan kegemarannya. Apapun 
kegemaran yang dimiliki, smartphone 
akan menjadi bahan pelengkap dalam 
mengisi rutinitasnya sebagai 
mahasiswa.  
Pembuatan aplikasi untuk 
kepentingan yang berfungsi sebagai 
agenda perkuliahan didalam 
smartphone android akan sangat 
banyak membantu mahasiswa didalam 
kesehariannya. Selain karena 
smartphone sangat dekat dengan 
mahasiswa itu sendiri juga aplikasi ini 
akan menjadi penunjang yang sangat 
baik bagi dunia pendidikan tinggi di 
Indonesia jika digunakan sebagaimana 
mestinya.  
Penjadwalan mata kuliah yang 
dilengkapi dengan Notifikasi akan 
membantu mahasiswa untuk tepat 
waktu mengikuti jam pekuliahan yang 
ada. Manajemen jadwal yang baik 
didalam aplikasi dapat mengurangi 
tingkat kelalaian mahasiswa dalam 
mengikuti perkuliahan terutama 
karena kesalahan yang tidak disengaja 
seperti kelupaan maupun ketiduran. 
Presentase tingkat kehadiran juga 
dapat ditingkatkan guna 
mengoptimalkan  penerimaan mata 
kuliah. Selain itu, jadwal dilengkapi 
dengan data umum tentang dosen 
pengajar pengampu mata kuliah untuk 
mempermudah Mahasiswa mendapat 
informasi yang dibutuhkan tentang u 
mata kuliah tersebut. 
Pengerjaan tugas kuliah juga 
dapat dilakukan dengan lebih cepat 
tanpa harus menunggu waktu tertentu. 
Di waktu luang mahasiswa dapat 
menjawab soal yang diterimanya 
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secara lebih sederhana yang kemudian 
akan dikembangkan pada lembar 
jawaban yang sebenarnya. Adanya 
deadline tugas dapat menjadi sebuah 
pengingat tentang batasan waktu 
pengerjaan yang diberikan akan 
memacu semangat kerja tugas bagi 
mahasiswa. 
Materi dalam perkuliahan tidak 
bisa dilewatkan begitu saja tanpa 
dimasukkan kedalam  catatan 
perkuliahan. Catatan dibuat untuk 
kemudian dipelajari di lain waktu 
diluar jadwal kuliah yang telah ada. 
Sudah tentu catatan yang dibuat dalam 
bentuk konvensional seperti di kertas 
ataupun jurnal tidak akan efektif 
dibawa kemana-mana karena selain 
akan memakan banyak ruang juga 
dikhawatirkan dapat tercecer  ataupun  
hilang. Menuliskan catatan 
perkuliahan di smartphone diharapkan 
dapat membantu mahasiswa untuk 
mengisi waktu luangnya dengan 
mempelajari kembali materi yang telah 
diterima.  
1. Aplikasi 
Aplikasi merupakan software 
program yang memiliki aktivitas 
memprosesan perintah yang 
diperlukan untuk melaksanakan 
permintaan pengguna dengan 
tujuan tertentu (Febrian, 2010). 
Definisi aplikasi menurut 
para ahli: 
a. Menurut Hendrayudi, aplikasi 
merupakan kumpulan perintah 
program yang dibuat untuk 
melakukan pekerjaan-pekerjaan 
tertentu. 
b. Menurut Hengky W. Pramana, 
aplikasi merupakan suatu unit 
perangkat lunak yang dibuat untuk 
melayani kebutuhan akan beberapa 
aktivitas seperti sistem perniagaan, 
game, pelayanan masyarakat, 
periklanan, atau semua proses 
yang hampir dilakukan manusia. 
c. Menurut Harip Santoso, aplikasi 
merupakan suatu kelompok file 
(form, class, report) yang 
bertujuan untuk melakukan 
aktivitas tertentu yang saling 
terkait. 
d. Menurut Ibisa, aplikasi merupakan 
alat bantu untuk mempermudah 
dan mempercepat proses pekerjaan 
dan bukan merupakan beban bagi 
penggunanya. 
Beberapa pengertian 
aplikasi tersebut dapat disimpulkan 
bahwa aplikasi merupakan suatu 
perangkat lunak yang dibuat untuk 
melayani kebutuhan dari beberapa 
aktivitas yang dilakukan manusia, 
mempermudah dan mempercepat 
proses pekerjaan. 
Perkembangan perangkat 
keras yang begitu terasa, 
berdampak pula kepada 
perkembangan dari perangkat 
lunak, ini dibuktikan dengan 
semakin majunya bidang teknologi 
informasi baik yang berupa 
perangkat keras maupun perangkat 
lunak. Guna  untuk mengetahui 
kualitas dari perangkat lunak 
tersebut, Dr. Richardus Eko 
Indrajit  dalam bukunya 
Manajemen Sistem Informasi dan 
Teknologi Informasi 
mengemukakan  tentang  tiga  
kriteria  untuk  mengetahui 
kualitas dari perangkat lunak 
tersebut, yaitu : 
a. Memenuhi kebutuhan pemakai, 
yaitu jika perangkat lunak tidak 
dapat memenuhi  kebutuhan  
pemakai  tersebut,  maka  
perangkaat  lunak  tersebut 
dikatakan tidak atau kurang 
memiliki kualitas. 
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b. Memenuhi standar pengembangan 
software, yaitu jika cara 
pengembangan software tidak 
mengikuti metodologi standar, 
maka hampir dapat dipastikan 
bahwa kualitas yang baik akan 
sulit atau tidak tercapai. 
c. Memenuhi sejumlah kriteria 
implisit, yaitu jika salah satu 
kriteria implisit tersebut tidak 
dapat dipenuhi, maka perangkat 
lunak yang bersangkutan tidak 
memiliki kualitas yang baik. 
Selanjutnya perangkat 
lunak tersebut dibagi ke dalam 4 
kelompok, yakni sebagai berikut 
(Sutanta, 2005) : 
a. Sistem Operasi, merupakan 
perangkat lunak yang digunakan 
untuk mengendalikan resources 
selama proses berlangsung. 
b. Bahasa Pemrograman, merupakan 
perangkat lunak yang digunakan 
sebagai alat untuk pengembangan 
program aplikasi. 
c. Bahasa Query, merupakan 
perangkat lunak bahasa tingkat 
sangat tinggi yang dapat digunakan 
untuk menampilkan informasi-
informasi yang diinginkan hanya 
dengan menuliskan sedikit 
perintah saja. 
d. Aplikasi, merupakan perangkat 
lunak yang dikembangkan untuk 
digunakan pada aplikasi tertentu. 
2. Agenda  
Menurut Kamus besar Bahasa 
Indonesia, agenda merupakan 
Nomina (kata benda) yang dapat 
berarti ; 
a. Buku catatan yang bertanggal 
untuk satu tahun: acara rapat itu 
telah dicatat dalam agenda 
b. Acara (yang akan dibicarakan 
dalam rapat): hal itu tercantum 
juga dalam agenda rapat; agenda 
politik tema yang akan dibicarakan 
dalam rapat politik: perebutan 
kursi DPR dan jabatan dalam 
pemerintahan sudah tidak akan ada 
lagi dalam agenda politik di masa 
dating 
Berdasarkan definisi tersebut dapat 
ditarik kesimpulan bahwa agenda 
dapat diartikan sebagai jadwal, atau 
catatan yang akan diselenggarakan di 
kesempatan yang akan datang. 
Sinonim dari agenda yaitu acara yaitu 
hal-hal atau pokok dari sesuatu yang 
akan dibicarakan atau 
diperbincangkan. 
3. Android 
Android merupakan sistem operasi 
untuk perangkat mobile berbasis linux 
yang mencakup sistem operasi, 
middleware dan aplikasi (Safaat, 
2011). Android menyediakan platform 
terbuka bagi para pengembang untuk 
menciptakan aplikasi mereka sendiri 
untuk digunakan oleh bermacam 
piranti bergerak. Awalnya, Google 
Inc. membeli Android Inc., pendatang 
baru yang membuat piranti lunak 
untuk ponsel. Kemudian untuk 
mengembangkan Android, 
dibentuklah Open Handset Alliance, 
konsorsium dari 34 perusahaan piranti 
keras, piranti lunak, dan 
telekomunikasi, termasuk Google, 
HTC, Intel, Motorola, Qualcomm, T-
Mobile, dan Nvidia. 
Menurut Juwita dkk. (2011: 1-2), 
Android merupakan suatu software 
(perangkat lunak) yang digunakan 
pada mobile service (perangkat 
berjalan) yang meliputi system 
operasi, middleware, dan aplikasi inti.  
Dengan segala kemudahan akses yang 
diberikan sistem operasi Android, 
maka tak heran apabila kini Android 
menjadi sistem operasi smartphone 
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yang  paling banyak digunakan di 
dunia, mengalahkan sistem operasi 
lainnya seperti Windows Mobile, iOS, 
Symbian, dan lain sebagainya. 
Android juga menjadi pilihan bagi 
perusahaan teknologi yang 
menginginkan sistem operasi berbiaya 
rendah, dapat dikustomisasi dan ringan 
untuk perangkat berteknologi tinggi 
tanpa harus mengembangkannya dari 
awal. Kemudahan-kemudahan dan 
keistimewaan yang dimilikinya, 
mengakibatkan meskipun pada 
awalnya sistem operasi Android 
dirancang khusus untuk smartphone 
dan tablet PC, kini telah kembali 
beranjak berkembang, Android juga 
dikembangkan menjadi aplikasi 
tambahan di televisi, konsol 
permainan, kamera digital, dan 
perangkat elektronik lainnya. 
Keberadaan Android yang bersifat 
terbuka telah mendorong munculnya 
berbagai komunitas pengembang 
aplikasi untuk menggunakan kode 
sumber terbuka sebagai dasar proyek 
pengembang dan pembuatan aplikasi, 
dengan cara menambahkan fitur-fitur 
baru dan lebih menarik bagi pengguna 
tingkat lanjut atau mengoperasikan 
Android pada berbagai macam 
platform yang secara resmi dirilis 
dengan menggunakan sistem operasi 
lain. 
4.  Aptana Studio 
Aptana Studio editor berbasis IDE 
open source yang powerful untuk 
pengembangan web. Kita dapat 
mengembangkan dan menguji aplikasi 
web dengan menggunakan 
environment tunggal. Hal ini efisien 
karena dukungan untuk spesifikasi 
teknologi peramban terbaru seperti 
HTML5, CSS3, Javascript, Ruby, 
PHP, Python sudah dimutakhirkan. 
Aptana Studio akan membantu kita 
dalam coding HTML, CSS, 
Javascript, PHP dan Ruby. Aptana 
Studio juga mendukung spesifikasi 
HTML5 termutakhir. Termasuk 
informasi tentang dukungan level 
untuk setiap elemen dalam peramban 
web utama. 
Kita juga akan mudah dalam 
melakukan deployment aplikasi. 
Karena dukungan one-shot serta setup 
akan terus disinkronisasi dengan 
beberapa protokol termasuk FTP, 
SFTP, FTPS, dan Capistrano. 
Kemampuan lain yaitu secara otomatis 
mempublikasikan aplikasi yang 
dikembangkan dengan Ruby on Rails 
untuk layanan hosting seperti Heroku 
dan Engine Yard. 
Aptana Studio juga memiliki 
debugger yang sudah terintegrasi. 
Diantaranya set breakpoints, inspect 
variables, dan control execution. 
Integrasi Ruby on Rails dan debugger 
Javascript juga siap membantu  dalam 
menangani bug. 
(Amperiyanto,Tri.2014). 
Integrasi Git juga akan kita 
dapatkan. Kita dapat dengan mudah 
menyimpan project pada situs Github. 
Kita juga bisa menggunakannya untuk 
berkolaborasi dengan anggota tim 
dalam penggabungan coding. Aksi 
pull dan push untuk mengendalikan 
repositories juga tersedia. Tidak hanya 
Github, termasuk semua situs yang 
mendukung Git. Selain itu Aptana 
Studio juga menyediakan terminal 
yang sudah built-in untuk konfigurasi 
dari terminal. Kita dapat mengakses 
lebih cepat dengan command line 
untuk mengeksekusi perintah sistem 
operasi dan utilitas lain seperti gem, 
rake dan lain-lain. 
Aptana studio memanfaatkan 
fleksibilitas Eclipse dan fokus kepada 
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pengembangan web yang powerful. 
Karena tergabung dengan IDE Eclipse, 
kita dapat menginstallnya di sistem 
operasi Linux, Mac, dan Windows. 
5. 5. AngularJS 
AngularJS merupakan sebuah 
framework MVC full frontend untuk 
aplikasi web JavaScript 
(Westriningsih. 2012). Framework ini 
dibangun di Google dan menyediakan 
sebuah metode cepat untuk 
membangun aplikasi web laman 
tunggal. Seperti jQuery, AngularJS 
dimasukkan dalam sebuah laman web 
dengan menggunakan tag <script>, 
dan ditulis dalam JavaScript. Namun, 
berbeda dengan jQuery, AngularJS 
dimaksudkan sebagai sebuah 
framework untuk membangun sebuah 
aplikasi web utuh. Selain itu, 
AngularJS juga mengandung sebuah 
versi minimal jQuery secara default. 
6. JavaScript 
JavaScript merupakan bahasa yang 
digunakan untuk membuat program 
yang digunakan agar dokumen HTML 
yang ditampilkan dalam browser 
menjadi lebih interaktif, tidak sekedar 
indah saja. JavaScript memberikan 
beberapa fungsionalitas ke dalam 
halaman web, sehingga dapat menjadi 
sebuah program yang disajikan dengan 
menggunakan antarmuka web (Sidik, 
2011). 
JavaScript merupakan bahasa 
script, bahasa yang tidak memerlukan 
kompiler untuk menjalankannya, 
cukup dengan interpreter. Tidak perlu 
ada proses kompilasi terlebih dahulu 
agar program dapat dijalankan. 
Browser web Netscape Navigator dan 
Internet Explorer merupakan contoh 
interpreter, karena kedua browser ini 
telah dilengkapi dengan interpreter 
JavaScript. Tetapi tidak semua 
browser web dapat menjadi interpreter 
JavaScript karena belum tentu browser 
tersebut dilengkapi dengan interpreter 
JavaScript. 
JavaScript merupakan bahasa 
script yang ringan dan mudah 
digunakan. Dengan adanya JavaScript 
ini, maka kini halaman web tidak 
sekedar menjadi halaman data dan 
informasi daja, tetapi juga dapat 
menjadi suatu program aplikasi 
dengan antarmuka web (Utomo, 2012). 
JavaScript merupakan bahasa 
pemrograman yang tidak 
membutuhkan lisensi untuk dapat 
menggunakannya. jika browser web 
yang kita gunakan mendukung 
(memiliki) JavaScript maka kita dapat 
langsung membuat aplikasi berbasis 
web dengan menggunakan JavaScrip 
(Darma, Akhmad, 2013). 
Umumnya program JavaScript 
merupakan program yang ditanamkan 
(disisipkan) ke dalam halaman web, 
sehingga halaman (dokumen) web 
menjadi sebuah aplikasi yang berjalan 
di dalam browser web. Beberapa 
sistem operasi menggunakan 
JavaScript untuk membuat aplikasi 
non-web, seperti sistem operasi MS 
Windows, yang menggunakan istilah 
Windows Scripting Host (WSH) 
sebagai interpreter JavaScript dan 
VBscript, sehingga program yang 
dibuat dengan JavaScript dan VBScript 
dapat langsung dijalankan di atas 
sistem operasi, tanpa harus 
menggunakan browser web terlebih 
dahulu (Utomo, 2012). 
7. Unified Modeling Language  
Unified Modeling Language 
merupakan bahasa pemodelan untuk 
sistem atau perangkat lunak yang 
berparadigma berorientasi  objek  
(Nugroho, 2010). UML ini berfungsi 
untuk membantu para developer untuk 
menggambarkan alur dari  sebuah  
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sistem  yang  akan  dibangun,  
gambaran  mengenai  alur  sistem 
tersebut akan terwakili oleh simbol-
simbol yang ada dalam digram-
diagram. 
a. Use Case Diagram 
Use case  pada  dasarnya  
merupakan  unit  fungsionalitas  
koheren yang  diekspresikan  sebagai  
transaksi-transaksi  yang  terjadi  
antara  actor dan  sistem  (Nugroho,  
2008).  Kegunaan  use  case 
sesungguhnya  yaitu  untuk 
mendefinisikan suatu bagian perilaku 
sistem yang bersifat  koheren tanpa  
perlu  menyingkap  struktur  internal  




Jenis penelitian ini merupakan 
pengembangan perangkat lunak 
(software development) yang bertujuan 
untuk membuat aplikasi pengaturan 
agenda perkuliahan pribadi mahasiswa 
menggunakan smartphone berbasis 
android. Penelitian ini menggunakan 
model pendekatan prototipe 
evolusioner (evolutionary prototype). 
Zulvani (2010) menyebutkan bahwa 
“Evolutionary prototype yaitu 
prototype yang secara terus menerus 
dikembangkan hingga prototype 
tersebut memenuhi fungsi dan 
prosedur yang dibutuhkan oleh 
sistem.” Jadi dengan menggunakan 
pendekatan ini, aplikasi akan 
dirancang sedemikian rupa sehingga 
nantinya siap untuk digunakan sebagai 
mana mestinya.  
Tahapan dari evolutionary 
prototype ada empat yaitu Analisis 
kebutuhan user ( Interface, data, 
teknologi, dll ), membuat prototype, 
menyesuaikan prototype dengan 
keinginan user, dan menggunakan 
prototype.  
Pengujian aplikasi pengaturan 
agenda pekuliahan ini peneliti 
menggunakan teknik pengujian white 
box. White box testing  merupakan 
pengujian  yang  didasarkan  pada 
pengecekan  terhadap  detail  
pengembangan,  menggunakan  
struktur  kontrol  dari desain  program  
secara  prosedural  untuk  membagi  
pengujian  ke  dalam beberapa  kasus  
pengujian.   
Tujuan penggunaan white box 
untuk menguji semua statement 
program. Penggunaan metode 
pengujian white box dilakukan untuk:  
1. Memberikan  jaminan  bahwa  
semua  jalur  independen  suatu  
modul  digunakan minimal satu 
kali. 
2. Menggunakan semua keputusan 
logis untuk semua kondisi true 
atau false 
3. Mengeksekusi  semua  perulangan  
pada  batasan  nilai  dan  
operasional  pada setiap kondisi. 
4. Menggunakan  struktur  data  
internal  untuk  menjamin  




1. Data Flow Diagram Level 1 
Diagram nol merupakan diagram 
yang menggambarkan proses dari 
data flow diagram. Diagram nol 
memberikan pandangan secara 
menyeluruh mengenai sistem yang 
ditangani, menunjukkan tentang 
fungsi-fungsi utama atau proses 
yang ada, aliran data, dan eksternal 
entity. 
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2. Flowchart  
 
Gambar 2. Flowchart Aplikasi 
 
 
3. Sequence Diagram 
Sequence diagram mendeskripsikan bagaimana entitas dalam system 
berinteraksi, termasuk pesan yang digunakan saat interaksi. 
 
Gambar 3. Sequence Diagram 
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HASIL PENELITIAN 
Berdasarkan penelitian dan 
perancangan yang telah dilakukan 
maka diperoleh sebuah program 
aplikasi pengaturan agenda 
perkuliahan dengan beberapa fitur 
yang ditanamkan yaitu jadwal kuliah, 
pengaturan tugas kuliah, catatan kuliah 
serta Alarm untuk perkuliahan. 
Aplikasi ini dirancang menggunakan 
Framework Ionic, perancangan Front 
End dengan HTML5 dan CSS, 
perancangan Back End dengan 
menggunakan Json dan JavaScript, 
serta menggunakan Sqlite plugin dari 
cordova sebagai database. 
Kegiatan awal dalam 
pembuatan program aplikasi ini 
meliputi perancangan sistem, 
kemudian melakukan observasi 
lapangan dengan melakukan 
wawancara terhadap beberapa 
responden yang merupakan mahasiswa 
dan masih mengikuti perkuliahan 
secara rutin dalam lingkup Jurusan 
Pendidikan Teknik Elektro Universitas 
Negeri Makassar. Observasi dengan 
teknik wawancara digunakan untuk 
mendapatkan feedback awal dari 
responden dalam menanggapi 
rancangan program aplikasi yang akan 
dibuat. Feedback dari responden 
kemudian akan menjadi bahan 
pertimbangan dalam perancangan 
program. Hasil dari observasi dan 
wawancara ini dilanjutkan dengan 
melakukan desain pada program 
aplikasi hingga aplikasi versi beta siap 
diuji coba. Program aplikasi 
selanjutnya divalidasi guna 
mengetahui kelayakan program 
sebelum memasuki tahap 
implementasi.  
a. Halaman Unduh Aplikasi 
Program aplikasi ARK dibangun 
untuk Smartphone berbasis Android. 
Untuk memudahkan pengunduhan 
oleh pengguna maka program aplikasi 
telah di-upload dalam situs berbagi 
Google untuk Android yaitu play 
store. Aplikasi telah melalui tahap 
moderasi dan berada di kategori 
Educational App dengan status Free 
App. Aplikasi ini juga telah 
mendapatkan rating “3+” yaitu 
kategori aplikasi yang bisa digunakan 








Program aplikasi di Play Store 
 
b. Tampilan Utama dan bantuan 
Halaman utama akan 
muncul setelah aplikasi dibuka. 
Halaman ini memuat nama 
hari, nama mata kuliah, jam 
kuliah dan ruangannya. 
Halaman ini juga dilengkapi 
dengan halaman info yang 
terletak di sudut kanan atas 
aplikasi. Halaman info berisi 
panduan penggunaan program 
aplikasi beserta versi dari 
aplikasi.  
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Gambar 5. 
Halaman utama ARK 
 
Gambar 6. 
Tampilan Halaman Bantuan 
dan informasi 
c. Halaman Mata Kuliah dan 
input 
Halaman Mata kuliah 
merupakan submenu dari 
halaman utama. Halaman ini 
memuat nama mata kuliah, 
jumlah tugas dan jumlah 
catatan yang telah dibuat 
sebelumnya oleh pengguna. 
Pengorganisasian data dalam 
halaman ini dilakukan dengan 
geser (swipe) untuk mengapus 
data, tahan (hold) untuk edit 
dan tekan (tap) pada floating 




Tampilan daftar mata kuliah  
 
Gambar 8. 
Form input mata kuliah (tap) 
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Gambar 9. 
 Form edit mata kuliah (hold) 
 
Gambar 10. 
Form hapus mata kuliah 
(swipe) 
d. Halaman informasi dan Alarm 
Kuliah 
Form informasi 
mengambil data dari halaman 
input mata kuliah. Data yang 
dimasukkan adalah data-data 
umum menyangkut mata 
kuliah yang diakses. Pada 
halaman ini juga terdapat 
pengaturan alarm untuk 
perkuliahan. Alarm yang 
diaktifkan akan mengambil 
menit sebelum jam masuk 
perkuliahan dimulai sesuai 
pilihan menit yang dipilih oleh 
pengguna. Waktu delay default 
alarm adalah 15 menit dan 
ringtone yang digunakan 









 Tampilan Menu Pengaturan 
Alarm Kuliah 
e. Halaman Tugas 
Daftar tugas kuliah 
dituliskan dalam bentuk list 
dengan pengorganisasian yang 
sama dengan daftar mata 
kuliah yaitu tap, swipe dan 
hold. Jumlah daftar dari 
halaman ini terhubung 
langsung dengan halaman mata 
kuliah. Halaman soal 
merupakan subhalaman tugas. 
Didalam halaman ini terdapat 
deadline untuk mengatur 
tanggal jatuh tempo dari tugas 
yang ada. Halaman ini juga 
memiliki satu subhalaman lagi 
yaitu halaman jawaban. 
Halaman jawaban memiliki 
fungsi input jawaban untuk tiap 
soal secara terpisah.  
 
Gambar 13. 
Tampilan Daftar Tugas 
 
 
Gambar 14.  




Tampilan Soal dan Jawaban 
 
f. Halaman Catatan 
Halaman catatan 
memuat konten list seperti 
halnya halaman tugas. Fungsi 
pengorganisasian yang 
digunakan adalah tap, hold dan 
swipe. Poin catatan adalah sub 
dari halaman catatan ini. 
pengorganisasian dalam 
halaman poin catatan 
menggunakan prinsip yang 
sama dengan halaman catatan.  








Gambar 17.  
Tampilan Daftar Poin Catatan 
Kuliah 
1. Hasil Pengujian Menggunakan Metode WhiteBox 



















Flowchart dan Flowgraph Menampilkan Halaman Utama 
1. Flowgraph memiliki 3 region yakni R1, R2, dan R3 
2. Cyclomatic Complexity V(G) 
E (Edge) = 5 
N(Node)  = 4 
V(G)   = E – N + 2 
= 5 – 4 + 2 = 3 
3. Path pada Flowgraph 
Path 1 = 1 – 2 – 3 – 4 
Path 2 = 1 – 2 – 1 – 2 – 3 – 4 
Path 3 = 1 – 2 – 3 – 1 – 2 – 3 – 4 
Pengujian pada input 
data oleh administrator 
menghasilkan 3 Region pada 
flowgraph yakni R1,  2, dan 
R3. Selanjutnya terdapat 3 
Cyclomatic Complexity V(G) 
178 ELEKTRIKA NO. II/TAHUN 13/ NOPEMBER 2016 
yang berarti terdapat 3 kondisi  
ada program yang 
menghubungkan node awal 
dan node akhir. Kemudian 
terdapat 3 Independet Path 
yang menjelaskan tiap jalur 
untuk kemungkinan data bisa 
disimpan oleh program atau 
tidak. Dari hasil perhitungan di 
atas didapatkan V(G) = R = P 
(Independent Path) = 3 yang  
mengindikasikan bahwa tidak 
ada kesalahan logika.  














 Gambar 19. 
Flowchart Dan Flowgraph Menambahkan Data Baru 
1. Flowgraph memiliki 1 region yakni R1 
2. Cyclomatic Complexity V(G) 
E (Edge) = 4 
N(Node)  = 4 
V(G)  = E – N + 2 
= 4 – 4 + 2 = 2 
3. Path pada flowgraph 
Path 1 = 1 – 2 – 3 – 4 
Path 2 = 1 – 4 
Pengujian pada input 
data oleh administrator 
menghasilkan 1 Region pada 
flowgraph yakni R1. 
Selanjutnya terdapat 2 
Cyclomatic Complexity V(G) 
yang berarti terdapat 2 kondisi 
pada program yang 
menghubungkan node awal 
dan node akhir. Kemudian 
terdapat 2 Independet Path 
yang menjelaskan tiap jalur 
untuk kemungkinan data bisa 
disimpan oleh program aplikasi 
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atau tidak. Dari hasil 
perhitungan di atas didapatkan 
V(G) = R = P (Independent 
Path) = 2  yang  
mengindikasikan bahwa tidak 
ada kesalahan logika.  

















Gambar 20.  
Flowchart dan Flowgraph Edit data 
1. Flowgraph memiliki 3 region yakni R1, R2, dan R3 
2. Cyclomatic Complexity V(G) 
E (Edge) = 5 
N(Node)  = 4 
V(G)   = E – N + 2 
= 5 – 4 + 2 = 3 
3. Path pada flowgraph 
Path 1 = 1 – 2 – 3 – 4 
Path 2 = 1 – 2 – 1 – 2 – 3 – 4 
Path 3 = 1 – 2 – 3 – 1 – 2 – 3 – 4 
Pengujian pada input 
data oleh administrator 
menghasilkan 3 Region pada 
flowgraph yakni R1,  2, dan 
R3. Selanjutnya terdapat 3 
Cyclomatic Complexity V(G) 
yang berarti terdapat 3 kondisi  
ada program yang 
menghubungkan node awal 
dan node akhir. Kemudian 
terdapat 3 Independet Path 
yang menjelaskan tiap jalur 
untuk kemungkinan data bisa 
diedit oleh program aplikasi 
atau tidak. Dari hasil 
perhitungan di atas didapatkan 
V(G) = R = P (Independent 
Path) = 3 yang  
mengindikasikan bahwa tidak 
ada kesalahan logika.  
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Tabel 4.5 
Persentase nilai kelayakan program aplikasi  
No Kategori 
Jumlah Nilai 




1 User Interface 115 76.67% 
2 Feature 136 90.67% 
3 Feedback 138 92.00% 
 
Kategori penilaian untuk program 
aplikasi ini didasarkan pada 
persentase nilai yang didapatkan 
oleh para responden dalam 
penelitian. Persentase jenjang 
penilaian memiliki nilai tengah 
50.00%. jika persentase penilaian 
berada diatas dari nilai tersebut 
maka program aplikasi dianggap 
layak untuk di gunakan. Jika 
sebaliknya maka akan dilakukan 
pengembangan lanjutan pada 
program aplikasi berdasarkan aspek 
yang dianggap kurang memuaskan 
oleh responden sampai mencapai 
persentase nilai yang layak.  
 Aspek penilaian pada User-
Interface dan Feature Program 
memiliki empat kategori penilaian 
yaitu Sangat baik, baik, cukup dan 
buruk. Kategori “Sangat baik” dan 
“baik” memiliki nilai “layak” 
dengan persentase nilai diatas 
50.00%. Kategori “cukup” dan 
“buruk” memiliki nilai “kurang 
layak” dengan nilai persentase 
dibawah 50.00%.  
 Aspek penilaian pada user-
feedback adalah penilaian dengan 
membandingkan Program aplikasi 
agenda perkuliahan dengan aplikasi 
sejenis yang pernah digunakan oleh 
para responden sesuai dengan 
pengalaman. Hal ini digunakan 
untuk melihat daya saing program 
aplikasi jika berada di pasaran. 
Aspek penilaian ini memiliki empat 
kategori penilaian yaitu Sangat 
setuju, setuju, kurang setuju dan 
tidak setuju. Kategori “Sangat 
setuju” dan “setuju” memiliki nilai 
“sanggup” dengan persentase nilai 
diatas 50.00%. Kategori “kurang 
setuju” dan “tidak setuju” memiliki 
nilai “tidak sanggup” dengan nilai 
persentase dibawah 50.00%. 
 Dalam menentukan nilai 
persentase maka digunakan 
persamaan sebagai berikut  
P =  
Keterangan:  P  =  Persentase 
kelayakan program aplikasi 
 F  =  jumlah frekuensi 
terhadap aspek 
penilaian 
 N =  Jumlah 
keseluruhan responden 
 
 Dari hasil penelitian 
menunjukkan nilai kepuasan 
responden terhadap User-Interface 
yang digunakan dalam program 
aplikasi. berdasarkan tabel tersebut, 
ada 10 aspek penilaian yang 
berhubungan dengan User-Interface 
program aplikasi. hasi persentase 
dari aspek-aspek tersebut  
yaitu 66.67%,  86.67%, 93.33%, 
73.33%, 80.00%, 53.33%, 73.33%, 
100.00%, 66.67%, 73.33%. Dari 
hasil tersebut tidak ditemukan nilai 
yang berada di bawah nilai 
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persentase rata-rata, maka dari itu 
User-Interface program dinyatakan 
layak. Program aplikasi tidak 
membutukan penrubahan pada 
User-Interface yang digunakan.  
Dari hasil penelitian 
menunjukkan nilai kepuasan 
responden terhadap Feature yang 
ada dalam program aplikasi. 
berdasarkan tabel tersebut, ada 10 
aspek penilaian yang berhubungan 
dengan Feature program aplikasi. 
hasil persentase dari aspek-aspek 
tersebut yaitu 100.00%, 93.33%, 
100.00%, 93.33%, 86.67%, 
100.00%, 93.33%, 93.33%, 
73.33%, 73.33%. Dari hasil 
tersebut tidak ditemukan nilai yang 
berada di bawah nilai persentase 
rata-rata, maka dari itu Feature 
yang dibenamkan dalam program 
aplikasi dinyatakan telah cukup dan 
layak. Program aplikasi tidak 




Hasil Tanggapan Responden terhadap feedback dari aplikasi 






Aplikasi ini cukup mudah 
digunakan 
Sangat setuju 7 46.7%  
80.00% 





Tidak setuju 0 0.00% 
Jumlah (N) 15 100% 100% 
2 
Aplikasi ini berfungsi dengan 
baik di Smartphone 
Sangat setuju 4 26.7%  
100.00% 





Tidak setuju 0 0.00% 
Jumlah (N) 15 100% 100% 
3 
Aplikasi ini ringan digunakan di 
Smartphone 
Sangat setuju 8 53.3%  
93.33% 





Tidak setuju 0 0.00% 
Jumlah (N) 15 100% 100% 
4 
Aplikasi ini dapat digunakan 
sebagai pengganti alarm biasa 
Sangat setuju 6 40.0%  
86.67% 





Tidak setuju 0 0.00% 
182 ELEKTRIKA NO. II/TAHUN 13/ NOPEMBER 2016 
Jumlah (N) 15 100% 100% 
Tabel 4.3 menunjukkan nilai 
kualitas dari program aplikasi 
berdasarkan pengalaman para 
responden. berdasarkan tabel tersebut, 
ada 10 aspek penilaian yang 
berhubungan dengan user interface 
program aplikasi. hasil persentase dari 
aspek-aspek tersebut yaitu 80.00%, 
100.00%, 93.33%, 86.67%, 93.33%, 
86.67%, 80.00%, 100.00%, 100.00%, 
100.00%. Dari hasil tersebut tidak 
ditemukan nilai yang berada di bawah 
nilai persentase rata-rata, maka dari itu 
program aplikasi dinyatakan memiliki 
kualitas dan daya saing di pasaran.. 
Program aplikasi siap untuk digunakan 
oleh umum.  
Tabel 4.4 menunjukkan nilai 
kelayakan program aplikasi secara 
total. Dari tabel tersebut nilai 
kelayakan untuk Penilaian User 
Interface adalah 76.67%. Nilai 
kelayakan dari Feature didalam 
program aplikasi adalah 90.67%. Nilai 
kelayakan dari Feedback User adalah 
92.00%. dan nilai kelayakan untuk 
program aplikasi secara keseluruhan 
adalah 86.44% 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
Penelitian ini menghasilkan 
sebuah program aplikasi yang dapat 
digunakan oleh mahasiswa sebagai 
agenda pribadi dalam mengikuti 
perkuliahan di perguruan tinggi. 
Mahasiswa yang memiliki Smartphone 
berbasis Android dapat mendapatkan 
aplikasi ini melalui situs berbagi 
aplikasi Google yaitu Play Store. 
Dalam aplikasi dibenamkan beberapa 
fitur yang dapat mempermudah 
pengelolaan catatan dan tugas dalam 
perkuliahan. Sistem UI yang 
digunakan mengacu pada Android 
versi 4.4 tapi aplikasi memiliki 
kompatibilas mulai dari Android versi 
4.1.  
Aplikasi ini dirancang 
menggunakan Framework Ionic 
dengan bahasa pemrograman utama 
yaitu Javascript. Bahasa lain yang 
turut digunakan yaitu HTML5, CSS, 
dan Json. Dalam pengembangannya 
aplikasi menggunakan beberapa plugin 
untuk Android dari Cordova dan 
AngularJS. Plugin tersebut digunakan 
untuk kesempurnaan perancangan 
aplikasi. plugin yang dimaksud 
diantaranya SQLite, Cordova local 
Notification, Cordova Vibrate, Ionic 
DatePicker dan Ionic TimePicker.  
Setelah melakukan Uji coba 
Whitebox didapatkan hasil percobaan 
pada tiga aspek yaitu proses memuat 
halaman awal untuk menampilkan 
hari, proses memuat halaman mata 
kuliah, proses memuat halaman tugas, 
dan halaman catatan berfungsi dengan 
baik. Selanjutnya bagian input data 
baru untuk mata kuliah, tugas, catatan 
dan jawaban juga berfungsi dengan 
baik. Kemudian yang terakhir edit data 
untuk mata kuliah, tugas dan catatan 
juga berfungsi sebagaimana mestinya. 
Penelitian dilakukan dalam dua 
tahapan yaitu pra dan pasca 
pengembangan program aplikasi. hal 
ini dilakukan sesuai dengan metode 
penelitian yang digunakan yaitu 
Evolutionary Prototipe. Penelitian pra 
pengembangan dilakukan dengan 
wawancara terbuka dengan responden 
menyangkut program aplikasi yang 
akan dibuat. Penelitian pasca 
pengembangan dilakukan dengan 
angket penelitian untuk melihat 
feedback tanggapan para responden 
terhadap aplikasi yang dibuat.  
Hasil dari penelitian pasca 
pengembangan mendapatkan tiga buah 
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aspek penilaian dari aplikasi yang 
dibuat yaitu User-Interface, Feature, 
dan User-Feedback. User-Interface 
merupakan penilaian responden 
terhadap tampilan yang digunakan 
dalam program aplikasi. Feature 
merupakan penilaian responden 
terhadap kelengkapan fitur yang 
dibenamkan dalam program aplikasi. 
User-Feedback merupakan penilaian 
para responden berdasarkan 
pengalaman menggunakan aplikasi di 
Android untuk melihat kelayakan 
aplikasi untuk digunakan secara 
universal. Dari hasil ketiga aspek 
penelitian tersebut didapatkan nilai 
yang memuaskan dengan persentase 
penilaian kesemuanya diatas dari 
50.00% dan mengindikasikan 
kelayakan program aplikasi untuk 
digunakan dan disebarluaskan. 
 
KESIMPULAN DAN SARAN 
Aplikasi pengaturan agenda 
perkuliahan pribadi merupakan sebuah 
program aplikasi yang dirancang untuk 
Flatform Android. Program aplikasi 
ini dirancang dengan tujuan untuk 
memudahkan pengelolaan tugas dan 
catatan oleh mahasiswa yang masih 
masih mengikuti perkuliahan secara 
aktif di perguruan tinggi. program 
aplikasi ini juga dilengkapi dengan 
alarm kuliah untuk menghindari 
keterlambatan dalam mengikuti mata 
kuliah tertentu. 
Adapun Adapun saran-saran 
yang dapat diberikan oleh peneliti 
sehubungan dengan aplikasi 
pengaturan agenda pribadi mahasiswa 
menggunakan Smartphone berbasis 
Android ini adalah : 
1. Mahasiswa yang ingin melakukan 
pengembangan terhadap program 
aplikasi ini, diharapkan dapat 
mengkaji lebih dalam dan 
mengembangkan hasil penelitian 
ini dengan mengadakan penelitian 
yang lebih rinci seperti 
menambahkan fitur baru agar 
program ini bisa diminati di 
masyarakat umum.  
2. Dosen mata kuliah dapat 
mengijinkan mahasiswa 
mengunakan program aplikasi 
didalam ruang kuliah. Dengan 
melakukan hal itu maka dosen 
telah menerapkan sistem 
perkuliahan yang modern tanpa 
pemborosan benda meterial seperti 
buku catatan dan kertas. Hal ini 
dapat mewujudkan suatu kondisi 
ruang kuliah yang ramah 
lingkungan. 
3. Masyarakat umum dapat 
menyebarkan aplikasi ini kepada 
pihak yang dianggap terkait 
dengan tujuan dibuatnya aplikasi 
agar aplikasi mendapatkan sorotan 
dan penggunaan yang lebih luas. 
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